




















































2013 年 11 月 30 日受付
＊   江戸川大学　情報文化学科教授　情報工学













ションAコース 14 名中 11 名が受講していた。
3．科目の概要





























































































めた学生が 4 名いたのだが，そのうち 3 名
は常にチームの中で各自の役割を果たせて
いたし，残りの 1 名も，後期前半「文書化」
終了までには責任をもって役割を果たせる
ように成長していた。
（2）士気高揚
個人作業よりも楽しい雰囲気で学習でき
るし，難しい局面で直接に教え合い，また励
まし合うこともできる。プログラミング学習
に当たっては，初めて見る難解な状況に直面
することが多いため，この効果は無視できな
（a）「社長」ロボット
（b）「招かれ猫」ロボット
図 2　二つのロボットの組立例
初級プログラミング教育へのロボット導入の試み424
い。
その意味もあって，自作ロボットの企画よ
り前の個人別の練習（3.の （2））の段階でも
チーム作業の形で進め，実際，上記のような
相互扶助の場面が多く見られた。
（3）仕事の体験
チーム作業とすることで，情報の共有や，
調整，合意，打開，妥協といった，実社会で
人と共同で仕事をしていく上で当然こなし
ていかなければならない活動を必然的に体
験することになる。
実際，事情あってチームを組まずに実施し
た 1 名を除き，すべてのチームに，こうし
たチームワークの難しさや面白さを感想と
して述べた報告があった。
（4）個別指導の時間確保
受講者の中に特殊な状況の学生がいた場
合，その個別対応が必要となることがある。
チームへの指導を基本とすることで，そうし
た時間を確保しやすくなる。
5．ロボット導入による問題の解決
ロボットの課題の導入によって，本学での従来
のプログラミング教育の問題（2.）に対してどの
ような効果があったかを記す。
（1）積極性の喚起
最初は物珍しさで，その後は達成感で，も
ともと関心の高い学生の興味を引き続ける
効果が見られた。
ロボットが物理的に動作するので，プログ
ラムが正しい場合も誤っている場合も結果
がすぐに目に見えて把握しやすい。正しけれ
ばやる気の向上につながるし，誤りの場合は
早期改善につながりやすい。
似たようなプログラムでも大きく異なる
動きをさせることができるため，飽きさせず
に技術の反復練習ができる。
（2）異常な動作の発見
離れた位置からもロボットの動作が見え
るため，手抜き学生を発見しやすいし，また
抑止効果もある。
同様に，誤りから抜け出せないで困ってい
る学生も発見しやすい。モーター音で異常な
動作を察知できることもある。
（3）題材の見栄え
ロボットが魅力ある題材であることは，受
講者全員が認めるところであった。
6．まとめ
物理的に目に見え，取扱いに手間のかかるロボ
ットを題材とすることで，本学でのプログラミン
グ教育の課題が克服できることを見てきた。他の
プログラミング科目でも，これらの知見を応用し
た改善が期待できる。
本稿で定性的に述べた効果のうち，根拠を示し
ていないものは経験的に得た知見であるが，当該
学生へのアンケート／インタビューや他の方法に
よって，定性的・定量的な証左を得られるよう今
後も検討を加えていきたい。
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